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organizar  datos  con  significado  para  el  usuario  así  como    generar  estrategias  efectivas  y  de 
carácter  alternativo para alcanzar una amplia difusión. 
Ante el ritmo vertiginoso  al que se mueve la sociedad,  las alternativas propuestas en este trabajo 
están  orientadas  al    estimulo  de  otros  sentidos  humanos,  hacia  el  enriquecimiento  de  la 
experiencia perceptiva del usuario y a técnicas de visualización de  información.   En este nuevo 
entorno  nace  el  podcasting 1  como  una  alternativa  de  comunicación  sonora  asincrónica  que 
permite  el  acceso  a  la    información  en  cualquier momento  y  por  una  cantidad muy  amplia  de 
dispositivos  portátiles.  Hoy  en  día,    el  ser  digital    haciendo    uso  de  las  TIC  es  parte  de  la 
sobrevivencia  en  un  mundo  de  bits,  el  videostreaming 2  permite  fortalecer  este    proceso  de 
comunicación a través del web con imagen en movimiento. 
1  Podcasting  es  la  sindicación  de  archivos  de  sonido,  normalmente  MP3,  con  un  sistema  RSS,  que  permite 
suscribirse y descargarlos de forma automática y periódica. Sindicación significa que no necesitas visitar otra página 
web individualmente para escuchar el mensaje (archivo de sonido) simplemente tienes que pulsar en un boton para 
escucharlo.  Según  distintas  fuentes,  el  término  podcasting  proviene  de  la  asociación  de  Pod  vaina  o  cápsula  (en 
muchos casos se asocia a iPod) y broadcasting, o radiodifusión. (Jagelado, 2005) 




Estas  aplicaciones  pueden  empezar  a mostrar  el  streaming  de  video  o  audio  en  cuanto  haya  recibido  y  guardado 
suficientes datos en el búffer de la estación receptora. (Universidad de Monterrey, 2008).
De  la búsqueda de recrear  la vivencia se ha pasado de la  fotografía simple a  la panorámica  de 
360°, una especie de realidad virtual que permite explorar e interactuar con el entorno. 
Cabe destacar finalmente que el análisis y la comprensión de lo que nos rodea está en función de 
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Introducción 
Los  sitios  web  administrativos  del  sector  educativo  no  son  ajenos  a  la  revolución  de  las 
tecnologías  de  la  información  y  comunicación.  La  contribución  de  una  división  educativa  con 
perfil social e humano  tiene en sus manos la formación de alumnos,  la generación y difusión del 
conocimiento;  tratar  esos  aspectos  desde una  visión moderna  y  flexible  le  permitirá  consolidar 
canales efectivos para alcanzar sus objetivos. 
La evolución de internet y los usuarios de dicha red reclaman nuevas modalidades de acceso a la 
información,  la  forma  textual  ha  quedado  relegada  y  en  la  búsqueda  de  nuevos  modos  que 
enriquezcan    su  experiencia  perceptiva  la  convergencia  de  tecnologías  llega  como  respuesta  a 
tales demandas. 
La  necesidad  de  mejorar  la  difusión  efectiva  de  información  ha  sido  el  detonante  de  la 
investigación que se desarrolla a lo largo de esta investigación, se intenta fomentar el proceso de 




se  estudia  el  papel  emotivo  que  tiene  lugar  en  el  proceso  de  interacción  con  el  sistema.  Se 
analizan las características de los usuarios potenciales del sitio web y se busca diseñar para ambos 
a  reserva  de  no  perder  de  vista    ni  el  abanico  de  posibilidades  que  ofrece  internet  ni  los 
estándares de desarrollo y principios de diseño para estos productos. 
Se  parte  de  la  premisa  que  los  hipermedios  centrados  en  el  usuario  que  además  atienden  a  la 
accesibilidad  y  la  innovación  en  tecnologías  inciden  de  manera  positiva  en  los  procesos  de 
comunicación y divulgación. 
Se espera que  los resultados obtenidos sean el  inicio de  investigaciones   que busquen evaluar e 









el  sitio  web  existente  y  el  propuesto.  Por  lo  tanto,  se  propone  un  método  con  un    enfoque 
cualitativo. 
1.1 Antecedentes 






en  el  contexto  de  un  mundo  cambiante,  multicultural  y  competitivo­  a  solucionar 
problemas relevantes, a generar, enriquecer y difundir el conocimiento, así como a formar 
profesionistas  e  investigadores  de  alto  nivel  con  capacidad  reflexiva,  crítica  y  creativa, 




relevantes  a  escala  local,  nacional  e  internacional,  a  través  de  diagnósticos,  análisis  y 
propuestas generados por  sus profesores­investigadores,  alumnos  y egresados. Mantiene 
amplias redes de colaboración que le permiten participar en la frontera del conocimiento y 




e  investigadores  caracterizados  por  su  compromiso  social  y  sólida  formación  teórico­ 
práctica,  capaces  de  proponer  soluciones  creativas  y  sustentables  a  los  problemas  y 
desafíos del mundo contemporáneo. Opera con un sistema de gestión integral, eficiente y 
participativo  en  la  toma  de  decisiones. Dispone,  además,  de  infraestructura  y  servicios 
idóneos para cumplir sus funciones sustantivas”. 
Una  de  las  actividades  sustanciales  de  la  DCSH  es  la  difusión,  la  cual  está  apoyada  por 
publicaciones periódicas impresas y electrónicas. Hacer del conocimiento público las tareas que 





Los antecedentes del  sitio divisional de  sociales  se  remontan a  alrededor de   6 años, el primer 
proyecto de sitio web divisional (http://nostromo.uam.mx 2 ) estuvo desarrollado en  la aplicación 
informática Microsoft Publisher 20003, una herramienta informática básica basada en plantillas y 
con  tecnología  WYSIWYG  (lo  que  ves  es  lo  que  obtienes).  Este  primer  proyecto  carecía  de 




de  desarrollo  web  y  además  tiene  soporte  para  la  mayoría  de  las  tecnologías  de  desarrollo 
hipermedia.    Cabe  resaltar  en  este  segundo  desarrollo web  divisional,  el    esfuerzo  por  alinear 
desarrollos  hipermedia  posteriores  al  presentar  lo  que  serían  los  primeros  lineamientos 5  de 
















usuarios  son  los  que  más  difícilmente  estarán  presentes  o  involucrados  en  el  proceso  de 
desarrollo  y  construcción  del  sitio.  Recuerde  que  el  equipo  de  desarrollo  de  un  proyecto  web 
deberá  actuar  siempre  como  un  diligente  defensor  del  usuario  y  sus  necesidades.”  (Lynch  & 
Horton, 2004). 
Se  reconoce  la  demanda  de  medios  digitales  (desarrollos  web)  como  agentes  activos  en  el 
proceso de desarrollo, construcción,  enriquecimiento y difusión  del conocimiento. 
La integración de tecnologías emergentes como: podcast y videostreaming así como la fotografía 
de  360°  serán  elementos  distintivos  que  apuntalen  a  la  DCSH  de  la  UAM­A  como  un  ente 












·  Incrementar  la  eficiencia  organizacional  a  través  de  la  difusión  efectiva  de  información 
con el desarrollo de un sitio web usable y accesible. 
1.3.2 Específicos 
·  Fomentar  el  proceso  de  comunicación  entre  la  DCSH  de  la  UAM­A    y  la  comunidad 
universitaria. 















esta  forma  por  la  gran  cantidad  de  grupos  de  datos  los  cuales  basados  en  modelos    logran 
transmitir algo y  al difundirlo definen a la sociedad del conocimiento. Dicha sociedad en sentido 
figurado actualmente ha sufrido quebrantos en sus cimientos dada la somera adaptabilidad de la 
misma  hacia  la  modernidad  dependiendo  de  las  circunstancias  propias  de  cada  nación, 
obviamente ligado a las características culturales y socioeconómicas de los países. No todas Las 
tecnologías  por  si  solas  logran  el  cambio  en  las  relaciones  sociales  o  en  los  estilos  de  vida,  la 













los  sucesos. Finalmente no hay que olvidar que,    lo  imposible entonces guarda cierto grado de 
incredulidad;  puesto  que  en  un  paradigma  nuevo  quizás  no  se  califique  de  la  misma  manera 
(inverosímil) habrá que agradecer que un cambio de paradigma: motiva,  incentiva, direcciona y
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renueva  los  procesos  de  investigación  convirtiéndose  en  la  ventana  que  nos  muestra    el 
desarrollo. 
Pero  hay  tecnologías  ­y  hay  tecnologías.  Algunas  producen  cambios,  otras  son  sólo 
nuevas  o  interesantes.  Lo  que  hará  que  la  próxima  década  y  media  sea  única,  es  la 
existencia  de  una  convergencia  de  tecnologías  que  realmente  produce  cambios.  Las 




La  tecnología  cambia  la  sociedad  en  consecuencia  cambia,    se  generan  procesos  de  auto 
regulación,  sin  embargo,    los  integrantes  de  esta  sociedad  debemos  de  adoptar  una  posición 
dinámica abierta al cambio, sin resistencia al nuevo orden. 
Como consecuencia de estos avances tecnológicos los procesos en las organizaciones y la 
forma  de  vida  en  general  sufre  ajustes,  se  da  una  autorregulación  del  sistema  y  las 
expectativas así como la forma en que se visualiza el mundo cambia. La obsolescencia ha 
dejado  de  ser  un  atributo  de  las  herramientas  de  trabajo  sobre  todo  las  informáticas  ya 
que,  ahora el termino aplica también para los seres humanos consecuentemente existe una 
demanda  nueva  y  agobiante  por  información  un  dinamismo  nunca  antes  visto,  una 
exigencia  a  la  integración  que  coexiste  con  una    preocupación  constante. Una  sociedad 
hipertensa,  por  ello  “Necesitamos  considerar  cuanto  camino  nos  atrevemos  a  recorrer 
antes  de  que  la  [estrecha  integración]  se  convierte  peligrosamente  en  [alta  tensión]” 
(Laver, 1986) 
En  la  sociedad  del  conocimiento  la  apuesta  es  hacia  la  abundancia  del  saber  y  la  escasez  de 




En  esta  época  venidera,  la  gente  ya  no  se  sentirá  inclinada  a  consumir  más  recursos, 
energía  y  productos  agrícolas.  En  cambio,  se  interesará  en  valores  creados  mediante  el 
acceso al  tiempo ya al saber, es decir, al  “valor conocimiento”. Los productos de mayor 
venta  serán  los  que  contengan  mucho  valor­conocimiento.  La  creación  de  valor­ 











conocimiento  se  describe  en  la  siguiente  cita:  “Así  la  información  se  expresa  en  términos  de 
modelos que  relacionan  los datos. La  información que se organiza en un contexto  significativo 
(es decir, se clasifica y relaciona) se convierte en conocimiento cuando el ser humano la asimila.” 
(Bender, 1986) 
Una de  las características que define a  la  sociedad del conocimiento ha sido el uso de  las TIC 
definidas como: aquellos medios tangibles e  intangibles que han desarrollado  las   posibilidades 

















menudo  conceptualizamos  la  comunicación  como  el  proceso  de  impartir  o  intercambiar  nueva 
información,  pero  esto  constituye  sólo  una pequeña parte  de  su  función. La mayor  parte  de  la 
misma  trata  de  la  interacción  social  y  el  acto  de  participar  de  los  sentimientos,  actitudes  y 
relaciones de las personas involucradas.” (Flores Toscano, 2001). 
Además de compartir  los mismos códigos,  los  receptores y el emisores de un mensaje deberán 
tener  un  objetivo  conductor  en  común,  es  decir,  información  con  significado.  “Para  la 




La  difusión  de  contenidos  en  la  internet  ofrece  un  abanico  de  posibilidades  al  poder  utilizar 
distintos medios,  ya sea  textual auditiva o en video, siempre habrá que considerar que si  no es 




Difusión  documental.  (Castillo,  2004).    La  primera  es  realizada  de  forma  pasiva  cuando  el 
usuario requiere la información y se dirige al repositorio. La difusión documental es un proceso 
activo  que parte  de  la  iniciativa  del  emisor,  ofreciendo  información  que  según  su  juicio  es  de 
interés para el receptor. 
2.1.3. Visualización 
Considerando  los  aspectos  involucrado  en  el  proceso  de  información,  llegamos  al  análisis  del 
receptor en el paso de información a conocimiento.  Como parte de la alfabetización visual,  han 
















datos a  información  representa el paso de  lo puramente sensorial  a  lo conceptual. Es  la 
“destilación” de los datos. 
Conocimiento. Lo que diferencia el conocimiento de la información es la complejidad de 




no  se  puede  transferir  de  una  persona  a  otra,  se  ha  de  fabricar  por  la  propia  persona. 
En este sentido Shedroff preconiza el “diseño de experiencias” como la forma de crear las 
experiencias que construyen conocimiento de forma más eficiente. 
Sabiduría.  Es  el  nivel  último  del  entendimiento.  En  él  entendemos  un  abanico 
suficientemente amplio de patrones y meta­patrones de forma que los podemos utilizar y 
combinar  de  formas  y  situaciones  nuevas  totalmente  diferentes  a  las  que  nos  sirvieron 




Hemos  realizado  un  recorrido  que  finaliza  en  estimular  los  procesos  cognitivos  simples  de 
atención  y  memorización  hasta  los  complejos  de  aprendizaje.  Favorecer  mediante  una 










la  integración  de  otras  entidades  educativas.  En  la  medida  que  se  van  desarrollando  otras 
tecnologías su integración al proyecto de internet crece como es el caso de la adición del sistema 



















































de  México.  “En  febreo  de  1989,  México  logró  establecer  finalmente  si  primer  enlace  con 
Internet,  convirtiéndose así en el primer país de América Latina en  haberse conectado a  la  red 
NSF,  anticipándose  incluso  a  naciones  europeas  y de otros  continentes.”  (Robles Garay,  2001, 
pág. 5) 
Los detonante que marcaron un rumbo distinto al militar y sobre todo al académico en el internet, 
fue  la aparición del  comerció electrónico. Ls  iniciativa privada en  el afán de comercializar  sus 
productos encontró una publicidad vasta e inmediata a bajo coste y con la posibilidad de ser más 
elocuente en sus anuncios  con el uso multimedia. La aparición en la década de los noventa del 






propósito crear una nueva red avanzada destinada a  la  investigación y  la educación, que utilice 




era muy  limitada,  la  interacción de usuarios para usuarios y  la creación de comunidades 




Media  utilizó  este  término  en  una  conferencia  en  la  que  hablaba  del  renacimiento  y 
evolución de la Web. 
Si  hay  una Web  2.0  necesariamente  debe  existir  una Web  1.0  de  donde  evoluciona  la 
primera.  La Web  1.0  es  la Web  tradicional  que  todos  conocemos  y  que  se  caracteriza 
porque el contenido e información de un site es producido por un editor o Webmaster para 





disposición  de  millones  de  personas  herramientas  y  plataformas  de  fácil  uso  para  la 
publicación de información en la red. Al día de hoy cualquiera tiene la capacidad de crear 
un  blog o bitácora  y publicar  sus  artículos de opinión,  fotos, vídeos, archivos de audio, 
etc. y compartirlos con otros portales e internautas. (Gosende) 
Las  comunidades  en  línea,  la  suscripción  a  contenidos  y  su  visualización  sin  necesidad  de 
encontrarse  en  el  medio  de  origen  así  como  las  bibliotecas  virtuales  son  los  ejemplos  más 
representativos de esta evolución. 
El web 3.0 desde hace un par de años ha iniciado el debate sobre el futuro de internet donde se 
adjudica  el  nombre  de  web  semántica  en  la  medida  la  búsqueda  en  ella  aporta  un  mayor 
significado.
15 
La  Web  Semántica  es  una  Web  extendida,  dotada  de  mayor  significado  en  la  que 
cualquier  usuario  en  Internet  podrá  encontrar  respuestas  a  sus  preguntas  de  forma más 
rápida  y  sencilla  gracias  a  una  información mejor  definida.  Al  dotar  a  la Web  de más 
significado y, por  lo tanto, de más semántica, se pueden obtener soluciones a problemas 

















y con  la  finalidad de ampliar  la  investigación se   establece el  termino dispositivos electrónicos 
debido a que el usuario y la TIC han cambiado drásticamente. 




Considerar  la  disciplina  de  la  IPO  es  requerida  en  el  uso  de  los  hipermedias  apoyado  por  las 
nuevas tecnologías,   significa una de  las  teorías y   áreas básicas de estudio en  las que se apoya 
esta  investigación.    “La  Asociación  Interacción  Persona­Ordenador 1  (AIPO)  define  a  esta 
disciplina  de  la  siguiente  forma:  Es  la  disciplina  relacionada  con  el  diseño,  evaluación  y 
implementación  de  sistemas  informáticos  interactivos  para  el  uso  de  seres  humanos,  y  con  el 
estudio de los fenómenos más importantes con los que está relacionado.” (AIPO). 
Los  orígenes  de  la  interacción  entre  los  seres  humanos  y  las  computadoras  están  dados  por  la 
evolución de los programas informáticos y la historia de los dispositivos electrónicos de control 
sobre  los primeros, es decir: el software y el hardware.   De tal manera que como un  recorrido 








































En  los  siguientes  apartados  se  presenta  el  estudio    interacción  de  los  seres  humanos  y  los 
dispositivos  electrónicos  desde  los  elementos  que  aborda  esta  disciplina  como  se  ha  explicado 
anteriormente,  éstos  son:  1)  el  factor  humano,  2)  los  procesos  cognitivos,  3)  la  innovación  en 
dispositivos informáticos, y   4) el uso de metáforas y aspectos de usabilidad y accesibilidad que 
como otros estándares son indispensables incluirse. 






considerar  que  el  ser  humano  es  el  actor  fundamental  en  la  IPO,  el  cual  está  condicionado  a 
problemas  de  concentración,  motivación,    percepción,  coordinación,  habilidades,    aspectos 
emotivos, entre otros. 
La  inclusión  del  ser  humano  en  el  proceso  del  diseño  replantea  la  función  del  diseño  y  del 






ergonómicos,  de  trabajo  en  equipo,    de    trabajo  individual  y  modelos  de  comunicación. En  la 
siguiente tabla (Cañas, Ladislao, & Pilar, 2006) se explican los niveles de conducta. 
Artefactos Informáticos  Niveles  Temas de interés 
CMC,  tal  como  e­mail,  e­ 
conferencias, MUD 
Socio­Cultural  Organización,  Historia, 
Cultura,  Trabajo  a  distancia 
Comunidades virtuales. 

























Sensorio­Motor  Diseño  de  instrumentos  de 
input,  feedback  relacionado 




Del  aspecto  social,  internet  representa  un  claro  ejemplo  de  los  efectos  que  puede  tener  una 




el  aspecto  ergonómico  cognitivo  que presenta  él  como una persona  conoce,  actúa  y  aprende  a 
partir de los estímulos del entorno, este aspecto será considerado en el punto 3.1.1. 
3.1.1 Proceso cognitivo 
Percibir  y  conocer  son  los  elementos  implicados  en  el  proceso  cognitivo  y  en  combinación 








































En  la  investigación  que  se  presenta,  se  considera  el  estudio  solo  de  los  procesos  básicos.  La 
sensación es el efecto que se da de forma inmediata ante los estímulos del sistema informático a 
partir  de  los  sentidos  que  posteriormente  son  sintetizados  en  el  cerebro.  Una  vez  que  se  ha 
organizado, clasificado e interpretado el estímulo entonces estaremos en el plano de la percepción 




procesos  a  la  percepción,  llegamos  a  uno  de  los  elementos  que  basado  en  símbolos  con 
significado  comunica  o  expresa  algo    dentro  de  un  contexto  ,  me  refiero  a:    la  metáfora 











Xerox  fue una de  las primeras empresas que se dio cuenta de  la  importancia de diseñar 
interfaces  simulando el mundo  físico concreto que nos es  familiar. En vez de pensar en 
interfaces verbales, como medio de hacer entender a los usuarios la interfaz, fue un poco 
más  lejos  y  desarrolló  una  interfaz  visual  basada  en  la  oficina  física.  Esta  interfaz  fue 
desarrollada  para  el  sistema  Star.  La  base  de  la  metáfora  consistió  en  crear  objetos 
electrónicos  simulando  los  objetos  físicos  en  una  oficina.  Esto  incluía  papel,  carpetas, 
bandejas y archivadores. La metáfora de organización global presentada por pantalla fue 
la sobremesa y el área de trabajo se parecía a una típica mesa de oficina. 




Posteriormente  fue  aplicada  a  los  ordenadores  personales,  Windows  sobre  MS–DOS, 


















En  la  categoría  de  periféricos  de  entrada,  el  líder  es  el  teclado,  que  desde  los  inicios  de  la 
computadora  y  hasta  hoy  en  día  se  utiliza  como  el  dispositivo  principal  para  introducir 
información a  la computadora. Las especificaciones recomendadas para este dispositivo son  las 
siguientes (Abascal & Garay, 2006): 





















En  el  proceso  comunicación  visual  que  se  realiza  entre  el  ser  humano  y  la  computadora  el 
monitor es el dispositivo principal. La evolución de estos dispositivos ha cambiado orientándose 
hacia artefactos  ligeros  y de pantallas grandes  y  anchas  (el  termino wide  hoy en día se maneja 
como  estándar).  Por  otra  parte,  en  la  sección  auditiva  obviamente    las  bocinas  son  elementos 
indispensables que completan el proceso de interacción. 
Es cierto que  los dispositivos mencionados son  solo una parte de  la gran  variedad que pueden 
encontrarse  en  el  mercado  (impresoras,  digitalizadores,  faxes,  etc.)  algunos  de  ellos 
pertenecientes  a  las  dos  categorías  presentadas,  sin  embargo  solamente  se  han  considerado 
aquellos indispensables para la interacción. 
La  innovación  en  dispositivos  es  un  apartado  dominado  por  los  gadgets  en  una  comunidad 










En  la  categoría  virtual,  han  aparecido  pequeños  programas  con  interfaces  estilizadas  y 
funcionalidad especifica que se agregan al escritorio virtual del sistema operativo. 
Los Gadgets para Windows SideShow (tm)  (también conocidos como Auxilary Display 
Gadgets,  o  Gadgets  de  Pantallas  Auxiliares)  permiten  que  los  usuarios  accedan  a 
información desde distintos dispositivos. Así, los usuarios pueden ver sus datos cuando lo 





















Efficiency: The  system should  be efficient  to use,  so that once  the user  has  learned  the 
system, a high level of productivity is possible. 
Memorability: The system should be easy to remember, so that the casual user  is able to 







La  importancia de  la usabilidad  radica  la principalmente en  el  éxito del proceso de  interacción 
entre  el  ser  humano  y  la  interfaz,  pero  cabe  destacar  que  como  beneficios  adicionales  se 
encuentran  la  reducción  de  costos  en  la  producción  al  optimizarse  los  tiempos  de diseño  y  de 
reingeniería  en  los  sistemas  y  por  otro  lado  los  niveles  de  soporte  y  mantenimiento  requerido 
disminuyen. 
En  el  uso  de  los  hipermedios  la  usabilidad  ha  adquirido  una  relevancia  notable,  distinto  a  los 
productos físicos, en el web primero se comprueba la usabilidad del servicio y después se paga o 









El  siguiente modelo  (Lorés, Granollers, & Lana, Curso  Introducción  a  la  Interacción Persona­ 
Ordenador, 2006)  ilustra de manera general las actividades que deben atenderse en un desarrollo 
usable. 









hechos,  son  estudios  cualitativos  complementarios  con  cuestionarios  de  para medir  el  nivel  de 
uso. 






Hablar  de  Accesibilidad  Web  es  hablar  de  un  acceso  universal  a  la  Web, 
independientemente  del  tipo  de  hardware,  software,  infraestructura  de  red,  idioma, 
cultura, localización geográfica y capacidades de los usuarios. 
La  idea  principal  radica  en  hacer  la  Web  más  accesible  para  todos  los  usuarios 
independientemente  de  las  circunstancias  y  los  dispositivos  involucrados  a  la  hora  de 
acceder a  la  información. Partiendo de esta  idea, una página accesible  lo será tanto para 
una persona  con  discapacidad,  como para  cualquier  otra  persona que  se  encuentre  bajo 
circunstancias  externas  que  dificulten  su  acceso  a  la  información  (en  caso  de  ruidos 
externos,  en  situaciones  donde  nuestra  atención  visual  y  auditiva  no  estén  disponibles, 
pantallas con visibilidad reducida, etc.) (W3C, W3C Consortium Oficina Española, 2008). 
Los seres humanos somos diferentes entre sí y más allá de las diferencias que pueden existir por 
discapacidades  físicas  (visuales,  auditivas,  motoras,  etc.)  e  intelectuales  (cognitivas)    las 
iniciativas  de  accesibilidad  también  incluyen  otros  aspectos  que  favorecen  la  flexibilidad  y 
adaptabilidad en general del sistema para el beneficio del usuario.  Es recomendable no sesgar el 
desarrollo  de  nuestro  diseño  a  un  sector  solamente,    se  recomienda  considerar    un  diseño 
universal  o  en  su  defecto  un  desarrollo  que  pueda  ser  usado  por  una  elevada  cantidad    de
32 
usuarios.    Los  principios  del  diseño  universal  (Abascal  &  Valero,  2006),  son  una  guía  para 
garantizar un desarrollo accesible: 
Principios: 
Uso  equitativo. El  diseño  ha de  ser  usable  y  de  un  precio  razonable  para  personas  con 
diferentes habilidades. 
Uso  flexible. El diseño se ha de  acomodar a un  rango  amplio de personas con distintos 
gustos y habilidades 
Uso simple y intuitivo. El uso del diseño ha de ser fácil de entender, independientemente 
de  la  experiencia  del  usuario,  conocimiento,  habilidades  del  lenguaje  y  nivel  de 
concentración actual. 
Información perceptible. El diseño comunica la información necesaria de manera efectiva 
a  usuario,  independientemente  de  las  condiciones  ambientales  para  las  habilidades 
sensoriales del usuario. 




Tamaño  y  espacio  para  poder  aproximarse  y  usar  el  diseño.  El  diseño  ha  de  tener  un 
espació y un tamaño apropiado para la aproximación, alcance y uso del diseño. 
Tanto  la  usabilidad  tratada  en  el  apartado  anterior  como  la  accesibilidad  están  apoyadas  por 
estándares en su instrumentación a los sistemas de software o sitios web. Se convierten estos dos 




La  integración  o  convergencia  de  lineamientos  a  seguir  para  la  universalidad  en  el  desarrollo, 
compatibilidad  en  los  sistemas  informáticos  hipermedia  y  la  garantía  de  funcionamiento 
significan la razón de ser de los estándares.  La convergencia es un acuerdo que  por asociaciones 
formadas  por  profesionales  en  la  materia  reconocidos  localmente,  nacional  o  incluso 
internacionalmente. “Los estándares software se aplican generalmente a características básicas de 
la interfaz de usuario. Con el hecho de desarrollar estándares para la interfaz se intenta conseguir 
un  software  más  fácil  y  seguro,  estableciendo  unos  requisitos  mínimos  de  fabricación  y 
eliminando  inconsistencias  y  variaciones  innecesarias  en  las  interfaces.  Podemos  entender  los 
estándares  como  una  manera  de  asegurar  que  los  factores  humanos  de  calidad  estarán 
incorporados en el sistema.” (Martínez & Cueva, 2006) 
El diseño centrado en el usuario, el diseño universal y  la accesibilidad, están sustentados en el 










sistema  hipermedia,  es  decir,  aquellos  involucrados  en  aspectos  estructurales  de  desarrollo  del 
sitio,  los  elementos  que  están  asociados  a  la  presentación  de  los  contenidos  y  finalmente  el 
apartado destinado a los comportamientos. (Zeldman, 2003, pág. 69)
34 
El  lenguaje  de  marcas  de  hipertexto  (HTML),  es  el  lenguaje  más  usual  para  el  desarrollo  de 
páginas  electrónicas.  “Para  publicar  información  y  distribuirla  globalmente,  se  necesita  un 
lenguaje  entendido  universalmente,  una  especie  de  lengua  franca  de  publicación  que  todas  las 
computadoras  puedan  comprender  potencialmente.  El  lenguaje  de  publicación  usado  por  la 














Las  hojas  de  estilo  en  cascada  (CSS)  son  los  instrumentos  que  definen  la  presentación  de  los 
elementos dentro de un desarrollo web,  son elementos  fundamentales  en  la  interfaz grafica del 
usuario que funcionan a partir de reglas para cada elementos que es mostrado en pantalla. “CSS 
funciona  a  base  de  reglas,  es  decir,  declaraciones  sobre  el  estilo  de  uno o más  elementos. Las 
hojas de estilo están compuestas por una o más de esas reglas aplicadas a un documento HTML o 
XML.  La  regla  tiene  dos  partes:  un  selector  y  la  declaración.  A  su  vez  la  declaración  está 
compuesta por una propiedad y el valor que se le asigne.” (W3C, Guía Breve de CSS , 2008) 
ECMAscript  se  refiere  a  las  especificaciones  y/o  estándares  a  seguir  en  el  desarrollo  de 
comportamientos  para  los  desarrollos  hipermedia    relacionado  a  la  programación  orientada  a 
objetos.  DOM  (Document  Object  Model)  es  utilizado  como  una  especificación  para  la 
representación  de  documentos  para  la  manipulación  dinámica  o  en  tiempo  real  de  las  páginas 
electrónicas. 
En definitiva, el uso de estándares determina la inserción de nuestros desarrollos hipermedia en 
un  entorno  global  puesto  que  garantiza  el  acceso  y  la  operatividad  de  nuestros  productos. 
Conviene destacar finalmente en esta sección: 1) La presentación de estándares es una actividad 
continua y  2) La atención a las principales compañías que los emiten (el World Wide Consortium 





Las emociones  juegan un papel  central  en  la  vida del  ser  humano,  la Real Academia Española 
define a la emoción (RAE) como: 
f.  Alteración  del  ánimo  intensa  y  pasajera,  agradable  o  penosa,  que  va  acompañada  de 
cierta conmoción somática. 
2. f. Interés expectante con que se participa en algo que está ocurriendo. 
La    conmoción  nos    lleva  al  movimiento  corporal  a  partir  de  los  síntomas  que  se  hayan 
producido.  Como seres humanos experimentamos una amplia gama de emociones que van desde 
la  alegría  hasta  la  tristeza  con  diversos  grados  de  intensidad  y  de  valoración  para  cada una de 
ellas. 
Las  emociones  significan  la  base  de  la  experiencia  humana  (profundizan  el  sentir)  para  bien  y 
para mal,  nos  permiten  disfrutar  la  vida  y motivan  nuestras  acciones  o  de  forma  contraria  nos 
deprimen  y  nos  aíslan  del  entorno.  En  lo  indeseable,  pueden  causar  pérdidas  de  juicio  con 
consecuencias profundas. 
La  reacción  en  el  proceso  de  interacción  con  un  desarrollo  hipermedia  es  un  factor  que 
desencadena  emociones.  La  estructura  cognitiva  de  las  emociones  (Ortony,  Clore, & Collins, 
1988)  señala  diferentes  tipos  de  reacción  con  base  en:  acontecimientos,  agentes  y  objetos.  La 
cualidad  de  lo  inesperado  influye  en  la  intensidad  de  todas  las  emociones,  las  emociones  de 
bienestar  (alegría  y  congoja)  son  resultado  de  fijar  la  atención  en  los    acontecimientos  en  sí 








Descontento  por  un  acontecimiento 
indeseable (p. ej. congoja) 
Las emociones del bienestar  son más que valoraciones positivas o negativas, significan estados 










Finalmente hay que destacar que  la deseabilidad y  la  indeseabilidad  se calculan siempre  en un 
contexto. 
En  el  uso  de  los  hipermedios  considerando  la  estructura  cognitiva  de  las  emociones  podemos 




·  Hipermedios  no  accesibles  (problemas  de  legibilidad)  vs.  Hipermedios  personalizados 
para sus usuarios 
La  accesibilidad  es  una  cuestión  de  diseño  inclusivo,  de  generar  estrategias  para  el  acceso 
universal  sin  discriminación  de  usuarios  con  capacidades  diferentes  o  con  deficiencias 
sensoriales. 










Especificación de tipo  Contento  por  un  acontecimiento  que 
favorece  el  acceso  a  la  información 
mediante  atributos de accesibilidad. 
Expresiones  Alegre,  complacido,  sentirse  bien, 
entusiasmado. 







Ejemplo  El  usuario  se  sintió  complacido  cuando 









Variables que afectan la intensidad  El  grado  en  que  el  acontecimiento  es 
indeseable. 
Ejemplo  El  usuario  se  sintió  mal    cuando  no  pudo 









emocional  de  respuesta  según  la  valoración  del  acontecimiento  en  torno  a  la  deseabilidad  del 
evento. 














why  the  URL  could  not  be  found.  It  would  be  even  better  to  list  the  most  common 
mistakes  in  accessing  files  on  the  given  site:  for  example,  users  often  request  URLs 
ending in .htm for sites that consistently use .html for all pages (or they use .html when all 
pages  end  in  .htm).  For  any  given  site,  it  is  recommended  to  have  consistent  naming 
conventions and list these conventions on a custom error message page. 
Even better: provide a constructive error message by having the server perform a spelling 
check  on  any  erroneous  URLs  to  see  if  they  are  a  close  match  for  valid  URLs.  Even 











add  a  listing  of  the most  common mistakes  in  specifying URLs  (you  can write  this  list 
after studying your log files to see what errors are made the most) 









Especificación de tipo  Disgustado  por  la  presencia  de  un  error 
incomprensible  y  por  no  poder  acceder  al 
hipervínculo de interés. 
Expresiones  Disgustado,  apesadumbrado,  enfadado, 
sentirse a disgusto. 
Variables que afectan la intensidad  El  grado  en  que  el  acontecimiento  es 
indeseable. 
Ejemplo  El usuario se enfado cuando el hipervínculo 
que  contenía  información  vital  para  su 
doctorado  apareció  como  un  enlace  roto  y 
sin  ningún  mensaje  de  ayuda  para 
solucionar este problema. 
Los usuarios de un sitio web tendrán una sensación de tranquilidad  y gusto por la certidumbre 










menú  global  del  sitio,  para  contextualizar  más  la  navegación  del  usuario  y  ofrecerle  la 
posibilidad  de  elegir  alguna  de  las  opciones  del  menú  que  pueden  serle  ya  familiares, 
hasta  presentarle  enlaces  a  la  página  de  inicio  y  otras  páginas  relevantes.  También  es 
recomendable ofrecer una caja de  búsqueda por  si prefiere este sistema para  salir de su 
anómala situación actual. 
Otro  elemento  que  es  interesante  incorporar  en  la  página,  para  averiguar  y  corregir  los 
problemas con  los enlaces  y  también para  transmitir preocupación por  la opinión de  los 
usuarios, es un correo electrónico, para que estos envíen información a los desarrolladores 
sobre el problema. 
Todos  estos  textos  informativos  y  de  ayuda  de  la  página  deben  ser  breves  y  con  un 















La    representación  de  las  emociones  para  una página  informativa personalizada  (para  el    error 
404) que hace compresible el evento y ofrece alternativas  de apoyo al usuario es la siguente 11  : 
Emoción de Tranquilidad 
Especificación de tipo  Tranquilo  por  un  acontecimiento  que 
favorece  el  acceso  a  la  información 




Expresiones  Tranquilo,  complacido,  sentirse  bien, 
entusiasmado,  motivado. 
Variables que afectan la intensidad  El  grado  en  que  el  acontecimiento  es 
deseable. 
Ejemplo  El  usuario  se  sintió  tranquilo    cuando 
identifico  que  tenía  una  explicación  de 
porque  la  pagina  no  podía  mostrarse  y 







Capítulo  IV:  Principios  de  diseño  para  la  creación  de  sitios  web  y  tecnologías  emergentes  de 
información en internet. 
Una  vez  considerado  el  papel  del  factor  humano  en  el  desarrollo  de  sistemas  hipermedia, 
pasamos al apartado de producción de un sitio web  así como los principios básicos de diseño a 
considerar  en  el  sistema  con  el  que  se  ejercerá  la  interacción:  el  sitio web,  definido  como:  un 
conjunto de páginas web o electrónicas que se encuentran relacionadas en una temática especifica 
basadas en algún lenguaje de comunicación o protocolo (comúnmente el HTML). 





elementos  que  impedirán  que  el  canal  de  comunicación  que  buscamos  abrir  y  fortalecer  que 
coartado.    Por  otra  parte,  incluir  el  uso  de  tecnologías  emergentes    romperá  el  factor 
obsolescencia  y más que ponernos a  la vanguardia en su uso   estaremos    sintonizados con una 
sociedad vivencial con altos niveles de movilidad. 
4.1 Producción de un sitio web 
Dentro del proceso administrativo  la planeación es  la primera  fase que  integra todos elementos 
necesarios para la administración de un proceso o un proyecto. Conviene destacar su significado: 
“Selección  de misiones  y    objetivos,  y estrategias,  políticas,  programas  y  procedimientos  para 
lograrlos;  toma de decisiones;  selección de cursos de acción entre varias opciones.”  (Harold & 
Weihrich, 2004, pág. 784) 












Para  entender  la  producción  de  un  proyecto  web,  es  necesario  partir  de  la  idea  de  que  esta 
producción  responde  a un esfuerzo  temporal en el que   debe de guardarse cierto cuidado en  la 
concepción y sobre todo en su administración. 
Desarrollar un sitio web con éxito depende principalmente del trabajo de un equipo de personas 
capacitadas  en  donde  los  integrantes  conozcan  perfectamente  sus  responsabilidades  y 
obligaciones.   Es esencial contar con un documento escrito que  recoja  todos  los detalles  y una 
agenda de los plazos y fases del proyecto.  Los integrantes que participan en el desarrollo del sitio 
web realizaran distintas tareas al mismo tiempo, esto se conoce como roles que tomaran cada uno 
de  ellos  dependiendo  su  participación  con  el  sistema  (caso  de  uso).  Es  importante  definir 
claramente  la  repartición  de  funciones  debido  a  que  con  facilidad  se  llega  a  monopolizar  el 



























Hay  que  destacar  que  la  participación  de  nuestro  cliente  a  lo  largo  del  proyecto  marcara 
definitivamente  la  diferencia  entre  un  buen  desarrollo  y  un  malo  al  tener  en  cuenta  en  todo 
momento la certeza que estamos desarrollando el proyecto con base en sus necesidades. 









proyecto  y  la  fecha  de  lanzamiento,  se  conveniente    dividirlo  en  bloques  semanales,  incluir  al 
cliente y establecer los plazos de entrega de la información. 
Antes del  lanzamiento del   desarrollo web se deberán de realizarse todas las pruebas requeridas 
para  la  verificar  su  adecuado  funcionamiento,  en  dichas  pruebas  todos  los  colaboradores  del 







Hay  diversas  metodologías  para  organizar  el  desarrollo  de  un  sitio  web,  el  Proceso  Racional 
Unificado  (Rational  Unified  Process),  puede  ser  una  buena  opción  ya  que  es  un  proceso  de 
desarrollo  de  software  que  junto  con  el  Lenguaje Unificado  de Modelado UML,  constituye  la
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metodología  estándar  más  utilizada  para  el  análisis,  implementación  y  documentación  de 
sistemas orientados a objetos. 
4.2 Diseño de interfaz 





















is  likely  that  the  trend  from previous  generations will  continue,  and  that  the  dimensionality  of
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user  interfaces will  increase  from  the  current  2.5  to  a  full  3  (or more)  dimensions.”  (Nielsen, 
1993, pág. 62) 
4.3 Layout  (Composición) 
Diseñar  para  pantalla  requiere  un método distinto  del  tradicionalmente  utilizado  en  papel,    las 
limitaciones  en  la  resolución  de  los  monitores  obligan  al  desarrollador  web  a  establecer 
estrategias  de  composición  claras  o  lógicas,    ordenadas  y    enriquecidas  además  de  elementos 
visuales  y  auditivos  que  fortalezcan  el  mensaje  que  se  busca  transmitir.  “Al  diseñar 
presentaciones  para  pantallas  digitales  no  solo  es  importante  tener  en  cuenta  las  propiedades 
concretas  que  ofrecen  los  medios  –como  la  animación,  la  interacción  y  la  flexibilidad  de  las 
presentaciones,  en  contraste  con  la  inmovilidad  y  permanencia  de  los  soportes  impresos­,  sino 
hay  que  adaptar  los  elementos  empleados  en  impresión  para  su  uso  en  pantalla.”  (Veruschka, 
2002, pág. 72) 
Un  primer  acercamiento  para  la  maquetación  de  la  página  web  es    la  consideración  de  una 
jerarquía que bien puede ser de tipo visual,  funcional y en el mejor de los casos una combinación 
de  ambas.  Dicha  jerarquía,    busca  establecer  la  gramática  visual  que  de  origen  a  la  sintaxis 
correcta  y  definiendo    la  alfabetización  visual  deseada.    Las  jerarquías  visuales  pueden 
establecerse  por  color,  tipografía  e  imágenes;  mientras  que  las  funcionales  por  elementos  de 
interacción como las barras de navegación. 
El  termino  retícula  es  por  convención  la  manera  formal  de  referirse  a  la  base  visual  para  la 
composición de un sitio web, de ella dependerá la rigidez o flexibilidad del desarrollo. “No existe 
una  única  retícula  de  diseño  que  sirva  a  la  globalidad  de  páginas  web.  Se  trata  primero  de 
establecer  una  cuadrícula  de  composición  básica.  Con  esta  “espina  dorsal”  gráfica  se  puede 
decidir  la colocación en general de  los  bloques de  texto y de  imagen en  las páginas del  sitio  y 
fijar  los parámetros de estilo  y colocación de  los  títulos más  importantes,  subtítulos, botones  y 
enlaces para la navegación. “ (Lynch & Horton, 2004, pág. 92)
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igual  que  las  personas,  no  hay  dos  iguales,  algo  que  se  descubre  con  facilidad  si  se 
observa atentamente. 
Las  letras están construidas  según  las  reglas de  la creación  tipográfica  y  nacen, viven  y 
mueren  de  la misma  forma que  lo  hace  la  gente.  (Bertola Garbellini & García Clairac, 
2004, pág. 87) 
En la composición de un sitio web  es común encontrar una jerarquía por tipografía en estilos y 
tamaño.  “El  buen  uso  de  la  tipografía  establece  una  jerarquía  visual  que  facilita  la  lectura  del 
texto,  al  proporcionar  tanto  interrupciones  visuales  como  énfasis  gráficos  que  le  ayudan  a 
entender  la  relación  entre  el  texto  y  la  imagen,  entre  los  títulos  y  los  bloques  de  información 
subordinada.“ (Lynch & Horton, 2004, pág. 115). 
Las distintas resoluciones  de los dispositivos de salida en la computadora (monitor e impresora) 
han  de  ser  considerados  en  la  selección  del  tipo    de  fuente.  El  monitor  de  un  computadora 
reproduce las fuentes a una resolución inferior a la de los medios impresos: 72 dpi 1  y 300 o mas 
dip respectivamente.  Atendiendo a este problema de resolución existe una clasificación para las 
tipografías  por  selección  del  medio  en  el  que  va  a  ser  empleada:  1)  tipografías  con  remates 
estilísticos y b)  tipografías de palo seco. “Las  fuentes con remate ofrecen resultados excelentes 
cuando  el  texto  se  imprime  en  papel;  en  cambio,  para  la  visualización  de  texto  en  pantalla  es 
preferible  utilizar  una  tipografía  de  palo  seco,  ya  que,  al  carecer  de  remates  estilísticos,  se 
visualizan de manera más clara y menos pixeladas.” (Veruschka, 2002, pág. 20) 
Una  visualización  aceptable  en  pantalla  del  texto  está  en  función  no  solo  de  la  selección 
tipográfica de palo seco, sino además de un tamaño adecuado que en promedio va de los 10 a los 
12  puntos  y cuidado del  interlineado  uso  de negritas  y  uso  de diversos  tipos  de  fuente  en  una 




de plataformas  (navegadores de  internet) que exista actualmente en el mercado para generar  la 
compatibilidad necesaria.  El diseño centrado en el usuario ha buscado actualmente en el mercado 
subsanar  los  problemas  tipográficos  con  funciones  independientes  de  la  plataforma 
(programaciones alternativas) de accesibilidad para  la   modificación de  fuentes en su tamaño y 






En  las  interfaces  físicas  podemos  encontrar  que  las  partes  principales  de  ellas  están  resaltadas 
además de forma,  sobre todo en color para hacer una diferenciación de los elementos claves del 
resto  (el    picaporte  de  una  puerta    suele  ser  de  tonos  plata  u  oro  con  la  intención  de  ubicarlo 
inmediatamente).    “La  selección  de un  color  es un  punto  crucial  en  el  diseño  de  interfaces. El 
color es el factor  unificado de los elementos que conforman las piezas gráficas. Es el gestor de 
las  emociones  visuales  que  ayuda  a  que  las  piezas  del  Diseño  gráfico  sean  más  compactas  e 




de  interfaces  digitales  es  necesario  tomar  en  cuenta  el modelo  de  color  que  en  ellas  aplica  de 
acuerdo al periférico de salida más común, el monitor: 
Los dispositivos como el monitor de la computadora esta diseñado para funcionar bajo el 
modelo  de  color  RGB,  siendo  el  rojo  (Red),  verde  (Green)  y  azul  (Blue)  los  colores 
conocidos  como  primarios  aditivos.  En  el  espectro  RGB,  cada  color  consiste  en  tres
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En  las  interfaces  digitales  es  común utilizar  fotografías,    habrá  que  considerar  en  ellas  que de 
todos los aspectos que se deben tener en cuenta el color será aquel elemento que creara una de las 
mayores respuestas emocional. “Todo el mundo siente preferencia por ciertos colores, y a todos 








Finalmente,  habrá  que  considerar  como  un  factor  fundamental  que  la  percepción  del  color 
considera aspectos culturales y por lo tanto su significado cambiara de un lugar a otro. 
4.6 Arquitectura de la información 
En  la década de 1970 se aparece el  termino de “Arquitecto de  la Información” creado por R.S. 
Wurman. El padre de la arquitectura de la información definía a un arquitecto de  la información 
como (Tramullas Saz, 2002 ) 





3.  La ocupación profesional  emergente para el  siglo XXI, que dirige  las necesidades de  la 
era  enfocándolas  desde  la  claridad,  el  conocimiento  humano  y  la  ciencia  de  la 
organización de la información. 
En la arquitectura de la información se  desarrollan los contenidos para el proyecto hipermedia, 
recordemos  que  tradicionalmente  el  paso  de  información  impresa  al  tipo  electrónica  se  realiza 
con  base  en  un  espejo  de  la  estructura  de  la  compañía  y  no  en  función,  ni  aprovechando  las 
características  que ofrece  el  nuevo medio.  “La  arquitectura  de  la  información  de un  sitio web, 
como resultado de la actividad, comprende  los sistemas de organización y estructuración de  los 






















como  imágenes  o  fotografías.  “El  diseñador  de medios  digitales  corre  el  riesgo  de  llegar  a  la 









en  el  modelo  aditivo  por  la  combinación  de  colores  luz  del  modelo RGB  (rojo,  verde  y  azul) 
véase la sección color que corresponde al punto 4.5. 


































antecedentes  son  los  principios  de  la  televisión  y  el  desarrollo  de  los  sistemas  de  cómputo 
personales. 
Un cambio tecnológico en alguna disciplina es el punto de de partida de evolución para otras que 
se  asocien  a  esa  nuevo  concepto  o  método.    En  este  apartado  se  tratara  la  convergencia  de 
tecnologías auditivas de programas de radio con un soporte hipermedia que la devuelve como una 
aplicación  comunicativa  asíncrona  (podcast).  De  la  misma  manera,  llevar  a  una  plataforma 
hipermedia  las  bondades  de  la  imagen  en  movimiento  (videostreaming)  con  un  despliegue 








de  radio.  Se  asocia  generalmente  con  el  formato  de  archivo  mp3 2  y  se  usa  habitualmente  de 
manera  individual  a  partir  de  cualquier  dispositivo  que  funcione  como  reproductor multimedia 
como  celulares,  y  otros  dispositivos  de  audio  portátil.  “Las  palabras  podcast  o  podcasting 
proceden  de  la  mezcla  de  iPod  y  broadcasting.  El  iPod,  como  sabe  todo  el  mundo,  es  el 
reproductor de MP3 más  vendido del mundo  (el mayor éxito de Apple desde el Macintosh),  y 
broadcasting  es  el  término  inglés  que  significa  emisión  en  radio  o  televisión  (radiodifusión).” 
(Almiron, 2006) 
Dos de  las mayores ventajas de esta tecnología consisten por una parte en   la suscripción a  las 
emisiones de un programa  tal como puede hacerse con una revista mediante un “agregador”,  que 
es un pequeño programa que indica  cuando hay una actualización o una nueva emisión auditiva 
y  como  segunda  ventaja,  se  tiene  la  facilidad  y  flexibilidad de desarrollar  un podcast  por  casi 
cualquier persona con conocimientos mínimos en el ámbito de internet. De la segunda ventaja se 
corre  el  riesgo  de  tener  una  emisión  auditiva  sin  contenido  y  de  calidad  muy  pobre  en  su 
construcción.  “Esta  facilidad  de  difundir  ideas  audibles  hace  del  podcast  una  alternativa  para 
todos aquellos que no encuentran un espacio para expresar  sus pensamientos. Pero, ¿realmente 
tenemos  algo  que  decir?.  Actualmente  se  estima  que  hay  más  podcasts  en  Internet  que 
radiodifusoras en el mundo, pero la gran mayoría de esos “pods”, tienen una calidad raquítica en 
su  producción  y  contenido  debido  a  esa  facilidad  de  poder  hacerlo  en  casa.  Ahora  cualquier 
persona puede jugar a la radio hablada sin ser locutor o productor profesional.” (Doko) 
Es  indiscutible  que  el podcast  es  una  herramienta  comunicativa  con  un  alto  valor, muestra  de 
ellos  son  sus  posibles  usos  que  van  desde  el  entretenimiento  hasta  la  educación  distancia. 
Considerar  los elementos de producción necesarios, como un guion técnico y  literario así como 






internet  de  la  forma  en  que  se  realiza  actualmente.  La  maduración  de  tecnologías  y  la 
convergencia  de  las  mismas  y  las  necesidades  de  los  usuarios  resultaron  en  estas  emisiones 










marzo  el  número  de videos  disponibles  alcanzó  también  los  25 millones  y  los  usuarios 
publicaban 20.000 nuevos videos por día. Esta es una historia acerca de grandes números. 





repensar  algunas  cosas:  copyright,  autoría,  identidad,  ética,  gobierno,  comercio, 
privacidad... a nosotros mismos. (Carolina, 2007) 











efectos,  las  posibilidades  de  resolución  y  amplitud  con  el  uso  de  la  fotografía  digital  son 
elementos  que  se  han  desarrollado  constantemente  en  los  últimos  años.  Una  vez  más,  la 
maduración de distintas  tecnologías  como  la del  almacenamiento masivo a  través de memorias 
digitales permitió la convergencia de estás con la fotografía. 
Los aspectos de la fotografía análoga se retoman en su totalidad para la fotografía digital: 






En  general  son  dos  los  factores  que  se  consideran  para  calidad  de  una  imagen  digital:  la 
resolución  y    su  contraste.  “La  calidad  de  una  imagen  digital  depende  de  muchos  factores, 
algunos de los cuales son puramente subjetivos. Pero hay dos de ellos muy importantes, y que se 
pueden medir. Son la cantidad de detalle y el nivel de contraste de ese detalle, que determina la 
definición  con  que  lo  percibimos.  Ambos  factores  están  estrechamente  relacionados  y  puede 






toma  digital  que  permite  tener  una  vista  cilíndrica  del  entorno,  donde  el  objetivo  y  centro  de 
atención se transforma hacia los objetivos y centros de atención por la gran amplitud de la toma y 
el factor determinante del entorno que la enriquece. Para realizar este tipo de tomas el fotógrafo 














Focal length  Image  field  of  view 
(vertical/ portrait 
orientation) 






15 mm  77 x 100°  14  176 Mb 
17 mm  70 x 93°  18  226 Mb 
20 mm  62 x 84°  26  327 Mb 
24 mm  53 x 74°  29  364 Mb 
28 mm  46 x 65°  32  400 Mb 














Desarrollar  proyectos  hipermedia  actualmente  implica  considerar  la  evolución  del  web  y  los 
cambios que se han dado en los usuarios y  la convergencia de tecnologías.  Para el desarrollo de 
la  propuesta  se  consideró  el  diseño  centrado  en  el  usuario  y  recursos  de  accesibilidad.  Los 
principios de diseño para el desarrollo de  la  interfaz grafica de usuario han sido  respetados, el 
uso de color, tipografía,   el manejo de gráficos y la arquitectura de la información al igual que el 
uso de metáforas y estándares  de desarrollo. Adicional a los elementos mínimos necesarios para 
el  desarrollo  de  la  propuesta  se  incorporaron  tecnologías  que  amplían  el  proceso  de  difusión 
sumado a la forma tradicional a través de solo texto e imagen. Finalmente con base en un análisis 




una  espejo  de  la  información  que  existe  en  papel  sobre  la  instancia  y  no  pensando  en  las 

















Con  base  en  los  problemas  detectados,  se    consideran  las  siguientes  hipótesis  parciales  que 
cumplirán   las condiciones deseadas y posteriormente al ser  integradas estas suposiciones darán 
como resultado  la  hipótesis de  trabajo  implementada  y desarrollada  en  la  fase del proyecto  (S. 
Antuñano, y otros, 1992, pág. 122): 
Hipótesis parcial 1 




·  El diseño centrado en el usuario mejora  la experiencia del mismo   en  el manejo de  los 
sistemas hipermedia. 
Hipótesis parcial 3. 
·  La  accesibilidad  es  un  elemento  que  va  mas  a  allá  de  la  incapacidad  física,  su 
consideración facilita el acceso a la información. 
Hipótesis parcial 4. 
·  Si  integramos  nuevas  tecnologías  para  la  difusión  de  contenidos  distintas  a  la  forma 
textual se fortalecerá el proceso de difusión de información. 
Hipótesis de trabajo 





















wide  web se  propone  un  cambio  en  el  localizador  uniforme  de  recurso  (url).    La  propuesta, 
disminuye en 10 caracteres la dirección actual y está pensada en un nombre de fácil identificación 
que responda a las preguntas: 
·  ¿De quién es el sitio? csh 























































Con  la  finalidad  de  crear  un  diseño  modular  que  favorezca  el  crecimiento  del  proyecto,  el 

















































3 Elaboración propia a partir de base de datos otorgada por el SID de la DCSH de la UAM‐A 
01/02/2008 





























A  parir  del  manual  de  identidad  de  la  UAM­A  se  ha  considerado  la  posición  del  logo 
universitario. 
Se presenta un menú no mayor a 7 elementos para facilitar su memorización. 























































Se  han  utilizado  tipografías  de  palo  seco  consideradas  para  su  utilización  en  pantalla  con  un 










Las  funciones  de  aumento  y  disminución  de  fuentes,  la  elimnación  de  barra  de  dirección  y 
botones en  las  interfaces de tecnologías emergentes y el aislamiento de imágenes se ha  logrado 
mediante comportamientos de javascript. 6 
5.6 Evaluación 
El  proceso  de  valoración  que  se  realizo  para  evaluar  el  diseño  centrado  en  el  usuario 
(accesibilidad  y  usabilidad)  así  como para  realizar  el  análisis  y  comprobación  o  rechazo  de  la 
hipótesis  de  investigación,  tiene  como  fundamento  la  investigación  de  Jakob  Nielsen  y  Tom 
Landauer,  titulada:  “Why  You Only Need  to  Test With  5 Users” .  Se  utilizo  la  escala  “System 
Usability Scale (SUS)”   como instrumento   para la recopilación de datos. Dicha herramienta de 
fácil construcción y aplicación, es una escala del tipo Likert el cual  genera un número único (de 
0  a  100)  a  partir  de  la  evaluación  de  10  items,  evaluando  el  total  acuerdo  o  desacuerdo  del 







propuesta: http://www.cshenlinea.azc.uam.mx  (CSH). En el  segundo cuestionario,  se  incluyó una 





Categorías  Alumnos  Académicos  Administrativos  Egresados  Externos 
Número de 
participantes 



































































































































































En  efecto,  la  ruptura  de  paradigmas  con    la  aparición  del  hipertexto  renovó  los  conceptos 




divulgación (tecnologías emergentes  y  recursos de accesibilidad),  aprovechando el abanico de 
posibilidades que ofrece internet, generó las condiciones apropiadas  para favorecer en el usuario 
el proceso de visualización que generara el conocimiento. 
De  las  categorías  de  usuario  presentadas  en  esta  investigación  (alumnos  y  profesores)  como 
interesados  potenciales  del  sitio  de  la  DCSH  de  la  UAM­A,  es  notable  la  diferencia  en  la 
evaluación de la escala de usabilidad del sistema (sus) para el sitio actual y la nueva propuesta, ya 
que, mientras  los profesores aumentaron en promedio nueve puntos   los alumnos lo hicieron en 
20.  De  ello  podemos  inferir  que  la  aceptación  de  las  tecnólogas  emergentes  está  en  mayor 




destaca  el  en  interés  de  ellos  por  fortalecer  los  canales  de  comunicación  y  la  difusión  de 
actividades  que  realiza  la DCSH de  la UAM­A.  En  las  categorías  egresados  y  externos  crece
102 
notablemente  el  interés  por  las  nuevas  tecnologías  dado  el  nivel  de movilidad  en  el  que  están 
inmersos y su preferencia por recibir información más allá de la forma textual. 
En conclusión la hipótesis propuesta en la investigación es válida. Por lo tanto, queda demostrado 


















































































































































Usability Testing With 5 Users (Jakob Nielsen's Alertbox)
useit.com  Alertbox  Mar. 2000 Test With 5 Users | Search 
Jakob Nielsen's Alertbox, March 19, 2000:
Why You Only Need to Test With 5 Users
Some people think that usability is very costly and complex and that user tests should 
be reserved for the rare web design project with a huge budget and a lavish time 
schedule. Not true. Elaborate usability tests are a waste of resources. The best results 
come from testing no more than 5 users and running as many small tests as you can 
afford. 
In earlier research, Tom Landauer and I showed that the number of usability problems 
found in a usability test with n users is: 
N(1-(1-L)n) 
where N is the total number of usability problems in the design and L is the proportion 
of usability problems discovered while testing a single user. The typical value of L is 
31%, averaged across a large number of projects we studied. Plotting the curve for 
L=31% gives the following result: 
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The most striking truth of the curve is that zero users give zero insights. 
As soon as you collect data from a single test user, your insights shoot up and you 
have already learned almost a third of all there is to know about the usability of the 
design. The difference between zero and even a little bit of data is astounding. 
When you test the second user, you will discover that this person does some of the 
same things as the first user, so there is some overlap in what you learn. People are 
definitely different, so there will also be something new that the second user does that 
you did not observe with the first user. So the second user adds some amount of new 
insight, but not nearly as much as the first user did. 
The third user will do many things that you already observed with the first user or with 
the second user and even some things that you have already seen twice. Plus, of 
course, the third user will generate a small amount of new data, even if not as much as 
the first and the second user did. 
As you add more and more users, you learn less and less because you will keep 
seeing the same things again and again. There is no real need to keep observing the 
same thing multiple times, and you will be very motivated to go back to the drawing 
board and redesign the site to eliminate the usability problems. 
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After the fifth user, you are wasting your time by observing the same findings 
repeatedly but not learning much new. 
Iterative Design
The curve clearly shows that you need to test with at least 15 users to discover all 
the usability problems in the design. So why do I recommend testing with a much 
smaller number of users? 
The main reason is that it is better to distribute your budget for user testing across 
many small tests instead of blowing everything on a single, elaborate study. Let us say 
that you do have the funding to recruit 15 representative customers and have them test 
your design. Great. Spend this budget on three tests with 5 users each! 
You want to run multiple tests because the real goal of usability engineering is to 
improve the design and not just to document its weaknesses. After the first study with 
5 users has found 85% of the usability problems, you will want to fix these problems in 
a redesign. 
After creating the new design, you need to test again. Even though I said that the 
redesign should "fix" the problems found in the first study, the truth is that you think 
that the new design overcomes the problems. But since nobody can design the perfect 
user interface, there is no guarantee that the new design does in fact fix the problems. 
A second test will discover whether the fixes worked or whether they didn't. Also, in 
introducing a new design, there is always the risk of introducing a new usability 
problem, even if the old one did get fixed. 
Also, the second test with 5 users will discover most of the remaining 15% of the 
original usability problems that were not found in the first test. (There will still be 2% of 
the original problems left - they will have to wait until the third test to be identified.) 
Finally, the second test will be able to probe deeper into the usability of the 
fundamental structure of the site, assessing issues like information architecture, task 
flow, and match with user needs. These important issues are often obscured in initial 
studies where the users are stumped by stupid surface-level usability problems that 
prevent them from really digging into the site. 
So the second test will both serve as quality assurance of the outcome of the first study 
and help provide deeper insights as well. The second test will always lead to a new (but 
smaller) list of usability problems to fix in a redesign. And the same insight applies to 
this redesign: not all the fixes will work; some deeper issues will be uncovered after 
cleaning up the interface. Thus, a third test is needed as well. 
The ultimate user experience is improved much more by three tests with 5 users than 
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by a single test with 15 users. 
Why Not Test With a Single User?
You might think that fifteen tests with a single user would be even better than three 
tests with 5 users. The curve does show that we learn much more from the first user 
than from any subsequent users, so why keep going? Two reasons: 
●     There is always a risk of being misled by the spurious behavior of a single person 
who may perform certain actions by accident or in an unrepresentative manner. 
Even three users are enough to get an idea of the diversity in user behavior and 
insight into what's unique and what can be generalized. 
●     The cost-benefit analysis of user testing provides the optimal ratio around three or 
five users, depending on the style of testing. There is always a fixed initial cost 
associated with planning and running a test: it is better to depreciate this start-up 
cost across the findings from multiple users. 
When To Test More Users
You need to test additional users when a website has several highly distinct groups 
of users. The formula only holds for comparable users who will be using the site in 
fairly similar ways. 
If, for example, you have a site that will be used by both children and parents, then the 
two groups of users will have sufficiently different behavior that it becomes necessary to 
test with people from both groups. The same would be true for a system aimed at 
connecting purchasing agents with sales staff. 
Even when the groups of users are very different, there will still be great similarities 
between the observations from the two groups. All the users are human, after all. Also, 
many of the usability problems are related to the fundamental way people interact with 
the Web and the influence from other sites on user behavior. 
In testing multiple groups of disparate users, you don't need to include as many 
members of each group as you would in a single test of a single group of users. The 
overlap between observations will ensure a better outcome from testing a smaller 
number of people in each group. I recommend: 
●     3-4 users from each category if testing two groups of users 
●     3 users from each category if testing three or more groups of users (you always 
want at least 3 users to ensure that you have covered the diversity of behavior 
within the group) 
Reference
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Read More
●     Quantitative Studies (usability metrics): Test 20 Users 
●     Card Sorting: Test 15 Users 
●     230 tips for usability testing 
●     233 tips for recruiting test users 
●     Return on Investment from Usability 
Learn More
Three-day camp teaching Usability in Practice at the Usability Week 2008 conference in 
New York, San Francisco, London, and Melbourne. 
Intensive in-house three-day workshop on user testing for your team, where we test 
your own design as the case study. 
> Other Alertbox columns (complete list)  
> Sign up for newsletter that will notify you of new Alertboxes 
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Práctica 5.  
Evaluación de la usabilidad: Los 
Cuestionarios 
Índice 
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Introducción 
Los cuestionarios son básicamente resúmenes de lo que los individuos han dicho, hecho o 
pensado. Con mayor rigor, podríamos decir también que: un cuestionario es un conjunto 
formalizado de preguntas para la obtención de información de quien responde al mismo. Son, 
en este sentido, tres los objetivos básicos: 
Traducir la información que se necesita en un conjunto de preguntas que los 
participantes pueden contestar y van a contestar. 
Motivar y animar a los participantes para que se involucren, cooperen y completen 
la entrevista. 
Minimizar los errores de respuesta 
Un cuestionario proporciona un mecanismo estructurado para la reunión de información. Es 
posible hacer la misma pregunta de la misma forma a un número de informantes. Esto va a 
permitir el uso de análisis estadístico de los datos, lo que permite una organización y resumen 
conveniente de grandes cantidades de información. Un cuestionario puede construirse para 
investigar la experiencia de un usuario con un producto, su necesidad de un nuevo producto, 
la relación del usuario con la tecnología que utiliza, etc. Un cuestionario típico  consiste en un 
número limitado de preguntas con categorías de respuestas predefinidas enfocadas en el 
asunto de interés. También puede constar de algunas preguntas abiertas, donde los 
participantes contestan con sus propias palabras. Los cuestionarios son habitualmente 
distribuidos entre una muestra de la población objetivo y las respuestas se reúnen y resumen 
mediante análisis estadístico. Los cuestionarios también pueden utilizarse conjuntamente con 
entrevistas, donde un entrevistador lee las preguntas y completa las respuestas por el sujeto 
participante. 
Se pueden distinguir una serie de pasos recurrentes para la realización de un proceso de 
desarrollo de cuestionarios: 
1. Determinar los objetivos, recursos y limitaciones de la encuesta 
Práctica número 4. Del modelado de tareas a la presentación: CTT y TERESA 
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2. Determinar el método de recogida de datos 
3. Determinar el formato de las respuestas 
4. Determinar el planteamiento  y formularios de las preguntas 
5. Establecer el flujo y disposición del cuestionario 
6. Evaluar el cuestionario 
7. Obtener la aprobación de todas las partes implicadas 
8. Efectuar un test previo del mismo 
9. Efectuar una revisión en la medida en que se requiera 
10. Preparar una copia del cuestionario final 
11. Administrar el cuestionario 
12. Registrar y codificar los datos para su análisis 
Los cuestionarios se utilizan cuando hay un elevado número de usuarios potenciales y un 
desarrollador quiere obtener información de una muestra poblacional lo más grande posible. 
Los cuestionarios pueden ser una forma efectiva de obtener información de fondo y resultan 
especialmente útiles cuando los usuarios participantes viven lejos unos de otros. Los 
cuestionarios por correo postal pueden utilizarse para reunir una amplia variedad de 
información, acerca de las propias personas, por ejemplo, sobre sus opiniones acerca del 
producto u opciones futuras de diseño. 
Una ventaja de los cuestionarios es que el participante puede emplear todo el tiempo que 
desee en contemplarlo sin ningún tipo de presión externa. Por ejemplo, esta cualidad para 
usuarios con discapacidades puede suponer obtener respuestas que no se obtendrían en una 
entrevista o en un grupo de debate. 
Finalmente es conveniente reseñar que los cuestionarios que no requieren la identificación de 
quien contesta pueden igualmente facilitar la contestación de preguntas y cuestiones 
personales prácticamente inaccesibles de cualquier otro modo. 
Desarrollo de la práctica 
El cuestionario SUS fue desarrollado en 1986 como parte de la introducción de la ingeniería de 
usabilidad a los sistemas de oficina de Digital Equipment Co. Ltd. Su propósito era 
proporcionar un test fácil de completar, fácil de puntuar y que permitiera establecer 
comparaciones cruzadas entre productos. Ha sido usado ampliamente en evaluaciones de 
proyectos en Digital, constatándose simple y fiable. 
La escala SUS se utiliza generalmente después de que un usuario ha tenido la oportunidad de 
utilizar un sistema, pero antes de que cualquier informe o discusión tenga lugar. Se solicitará a 
los usuarios el registro inmediato de su respuesta a cada punto, en lugar de pensar durante 
mucho tiempo sobre ellas. 
Todos los puntos han de ser comprobados. Si el usuario no se siente capaz de responder a 
alguna cuestión en particular, habrá de señalar el valor central de la escala. La escala SUS es 
una escala de estilo Likert que genera un único número, representando una medida 
compuesta de la usabilidad del sistema global sometido a estudio. Hay que advertir que las 
puntuaciones independientes no son significativas por sí mismas.  
Interfaces de Usuario 
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Para calcular la puntuación del SUS, hay que sumar primero las contribuciones de cada punto. 
La contribución de cada punto valdrá entre 0 y 4. Para los puntos 1, 3, 5, 7 y 9 la contribución 
será la posición de la escala menos 1. Para los puntos 2, 4, 6, 8 y 10 la contribución será 5 
menos la posición en la escala. Se multiplica la suma de los resultados por 2.5 para obtener el 
valor global del SUS. El resultado estará entre 0 y 100. 
 Escala de usabilidad (SUS)1 
 
 1 2 3 4 5 
1. Creo que me gustará visitar con frecuencia este 
sitio web. 
     
2. Encontré el sitio innecesariamente complejo 
 
     
3. Pienso que el sitio web es fácil de usar 
 
     
4. Creo que necesitaría apoyo de un experto para 
utilizar el sitio web 
     
5. Encontré las diversas posibilidades del sitio web 
bastante bien integradas 
     
6. Pienso que hay demasiada inconsistencia en el sitio 
web 
     
7. Creo que la mayoría de la gente podría hacer uso 
del sitio web rápidamente 
     
8. He encontrado el sitio web bastante incómodo de 
utilizar 
     
9. Me he sentido muy seguro haciendo uso del sitio 
web 
     
10. Necesitaría aprender muchas cosas antes de poder 
manejarme con el sitio web 
     
(1) En la escala, 1 representa que se está en completo desacuerdo y 5 completamente de 
acuerdo 
Evalúa tu cuestionario:  
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 TOTAL 
__ - 1 5 - __ __ - 1 5 - __ __ - 1 5 - __ __ - 1 5 - __ __ - 1 5 - __  
 
La  puntuación del SUS: TOTAL * 2.5 =  
Bibliografía y referencias en Internet relacionadas 
1. Brooke, J. (1996) SUS: a "quick and dirty" usability scale. In P. W. Jordan, B. Thomas, B. A. 





































































































































































































































































































































































































































































































































































Es    licenciado  en  Administración  por  la  Universidad  Autónoma  Metropolitana  (UAM­A),  cursó  el 
Diplomado  en Tecnologías  de  la  Información  en  la máxima  casa  de  estudios:  la  Universidad Nacional 
Autónoma  de México  con  una  duración  de  205  horas.  Tiene  conocimientos  del  idioma  inglés  a  nivel 
básico  (nivel  II  centro  de  lenguas  extranjeras  de  la    UAM­A)    y  cuenta  con  la  aprobación  para  la 





Ha  ejercido  el  papel  de  instructor  a  nivel  licenciatura  para  el  Programa  Nacional  de  Becas  para  la 
Educación Superior (PRONABES) con temáticas de pensamiento divergente y  diseño. 
Se  desempeñó  como  técnico  codificador  capturista  en  Gallup  México  (Q&E)  y  posteriormente  como 
asistente  en  el  Área  de  Sistemas  de  Información  e  Informática  de  la  DCSH  de  la  UAM­A  realizando 
actividades de soporte técnico, asesoría,  y como coordinador  responsable de la brigada de servicio social 
en  esa área.   Desde septiembre de 2003 está al  frente de  la   Asistencia de Desarrollo  Informático de  la 
DCSH  realizando  actividades  informáticas­administrativas,  de  diseño    y    mantenimiento  de  salas  de 
cómputo de la DCSH. 
Dentro de sus habilidades  informáticas destaca el manejo y soporte técnico de  las distintas versiones del 
sistema  operativo  de  Microsoft,    la  suite  ofimática  de  esta  misma  compañía,  paquetería  de  diseño  de 
Adobe y Corel, paquetería orientada hacia la representación de estructuras del pensamiento, Linux, entre 
otras. 
Obtuvo  la  “mención  plata”  en  la  XVIII  entrega  de  los  premios  QUÓRUM,  en    el  trabajo  colectivo 
titulado:  Roca  Lunar  (medios  interactivos  multimedia)  categoría  estudiantes,  del  caso  de  estudio  sobre 
“Universum” Museo de las Ciencias. 
Entre sus pasatiempos se encuentran los videojuegos, la música,  la electrónica y el basquetbol.
